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1．導入
　今日では情報通信技術の発達により，コンピュータ
の小型化や高速化，ネットワークインフラストラクチ
ャの充実などが進んでいる．その恩恵により，日常生
活の至るところで情報通信技術を用いたサービスや研
究が見られるようになった．様々な情報通信技術を利
用するサービスや研究がある中，本研究では情報通信
技術を用いることにより，学習を支援する研究に着目
する．
　学習支援の研究の背景として，一般にスポーツや学
習において初心者が自主的にトレーニングや学習をす
ることが難しいとされていることが挙げられる．その
理由として，ダンスや楽器 (ギター，ドラム等) を学習
するには，初心者にとって高度な技術や専門的な知識
が必要であることが多い．そのため，初心者は自分で
どのようにして練習，又は学習したら良いか分からず，
結果としてモチベーションの低下につながり，挫折して
しまうことが多いためである．このような課題を解決
するため， 学習支援の研究では，主に情報通信技術な
らではの新しい方法での練習方法を提案する試み[1]や，
モチベーションを上げる試みが存在する [2]．
　このような学習支援の背景に注目し，本研究ではダン
スに焦点を当て，センサ技術を用いることで練習を支援
するシステムを考える．近年では，情報通信技術の発達
により，様々な形態のセンサが登場(Wii， Wii fit， 
Kinectなど)した．本研究では Kinectを利用することに
よりダンスの練習及び，上達を支援するシステム 
(Kinectダンス支援システム) を提案する．
2．Kinect
　Kinect はマイクロソフトから販売されたゲームデバ
イスである．図．1 に外観を示す．
Kinect は，コントローラを用いずに操作が出来る体感型
のゲームシステムである．RGBカメラ，深度センサを有
しており，プレイヤーの位置や動き，顔を認識すること
が出来る．これにより，プレイヤーは自分自身の体を使
って，直感的にビデオゲームを遊ぶことが出来る．
本研究では，主にユーザーのジェスチャを認識し，骨格
データを取得することにKinectを用いている．
図．１ Kinect
3．関連研究
Full Body Dance Games[3]は，ダンス練習を支援シ
ステムである．SoftKinect 社とOptima 社の共同で開
発されたジェスチャ認識と距離測定の出来るカメラを
使用している．  Full Body Dance Games はインス
トラクタモードとゲームモードの２種類の機能がある．
インストラクタモードでは，ユーザは画面中央のイン
ストラクタの動きに合わせて踊ることによって振り付
けを覚えることが出来る．図．2 はゲームモードであ
る．このモードでは，ユーザは画面に表示される自分
の動きの影を模範の動きの影に合わせることによって
模範の動きに近づけていくことが出来るように設計さ
れている．それぞれのモードでは， フィードバックと
して自分の動きに応じたスコアが算出される．
図．2　ゲームモードの様子
4．対象となるダンス
　今回提案するシステムの対象となるダンスのジャン
ルはブレイクダンスである．ブレイクダンスとは 1970 
年代にニューヨークから生まれ，発展したストリート
ダンスのスタイルである．特徴として主にエントリ，フ
ットワーク，パワームーブ，フリーズの四つの要素から
成る．本研究ではブレイクダンスの数ある動きの中で
エントリのトップロックという動きの練習を支援する
ことに焦点を当てる．その理由は，ブレイクダンスの
中で最も容易で基礎的な動きのためである．
5．Kinect ダンス支援システム
　Kinect ダンス支援システムでは，まずユーザーが模
範の動画を見る．それから録画した状態で模範と全く
同じ振り付けを踊る．その後ユーザーは，システムか
らフィードバックを得ることが出来る．今回，模範と
ユーザーの違いを直感的に理解する方法として，ユーザ
ーの踊っている時と模範が踊っている時の画像を表示
するフィードバックを採用した．ユーザーと模範の同じ
瞬間の画像を切り取って表示することで，画像を見比
べやすくしている．また，ユーザーと模範の骨格の z座
標(奥行き)を比べることで，ユーザーを表示した画像に
はアドバイスのフィードバックを表示出来るようにした．
　Kinect ダンス支援システムのシステムアーキテクチ
ャを図．3 に示す．Kinect の RGB カメラにより取得し
た画像のメタデータを OpenNIを使うことにより取得
し，取得したメタデータを OpenCVを利用することで
画面上に表示する．また，深度センサにより取得され
た骨格情報をOpenNI を介して取得した骨格情報をも
とに，OpenCVによりスケルトンの描画やユーザー と
模範の動きの違いの検出を行う．データベースには検出
した骨格の CSV形式のファイルと Kinect により録画
されたONI形式のファイルが保存されており，フィー
ドバックの表示に用いられている．
       図．3 アーキテクチャ
6．評価実験
　本実験の目的は，Kinect の特性を利用することによ
り提供する練習方法が，ダンサーにとって有効な練習
方法であるかどうかを調査することである．また，実
験を通してユーザビリティを評価することで，Kinect 
ダンスシステムの改良や拡張へのより良い設計指針を
示す．
　実験の手順として，まず被験者にシステムに関する説
明を行った．次に，模範の動画を見ることで，模範の
イメージを覚えてもらう．そして，被験者に模範と同じ
振付を踊ってもらった後，フィードバックを見ることで
模範とどこが違うのかを確認する．その後，何度かシ
ステムを繰り返し使ってもらった後に，アンケート，イ
ンタビューを行った．
7．結果・考察
　まず，自分の画像と模範の画像を比較するフィード
バック手法について考察する．アンケートの結果では，
全員が自分の画像と模範の画像を比較することは参考
になると答えている，また，インタビューの結果より，
システムの良い点として模範と自分の動きの違いを良く
理解することができたと答えた人がいることから，画
像を比較するフィードバックはダンスの練習に効果的
であると考えられる．予備調査のアンケート結果にお
いて，模範を参考にして練習する人が多いことからも，
画像を比較するフィードバックはダンスの練習に有効
であると考えられる．
　次に，画像上に表示されたシステムによる奥行きに対
するフィードバック(アドバイス)について考察する．アン
ケートの結果によると，システムによる奥行きのアドバ
イスは参考になると答えた人とそうでない人にばらつき
が多少見られた．インタビューの結果より，アドバイス
のフィードバックが 正確でないという意見が見られたこ
とから，ダンサーの奥行きを比較するシステムの精度が
悪いこと が考えられる．
8．結論
　本研究では，初級者から中級者のダンサーを対象と
した Kinect ダンス支援システムを開発し評価した．評
価実験の結果，Kinect ダンス支援システムはダンサー
の練習に対して効果的なシステムを提供していることが
分かった．今後は，本研究で得られた結果をもとにシ
ステムを改善・拡張し，それらが有効であるかを検証
する必要がある．また，センサを用いたシステムによ
るダンス支援のフレームワークを提供することを目標
とする．
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